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МОНІтОРИНГ ФОРМУВАННЯ ЕЛЕМЕНтАРНИХ НАВИЧОК  
У СФЕРІ Іт-тЕХНОЛОГІЙ У ДІтЕЙ 4–5 РОКІВ ЗАСОБАМИ  

ІГРОВИХ КОМП’ЮтЕРНИХ ПРОГРАМ

У статті розглянуто питання формування ІТ-компетентності у дітей старшого дошкільного віку як скла-
дової сучасного освітнього процесу. Особливу увагу приділено організації моніторингу цього процесу, визначенню 
критеріїв та показників сформованості ІТ-навичок у дітей дошкільного віку.  Проаналізовано потенціал ігрових 
комп’ютерних програм як ефективного інструмента розвитку пізнавальних процесів, логічного та алгоритміч-
ного мислення, дрібної моторики, мовлення та просторової уяви. Окреслено психолого-педагогічні умови ефек-
тивного використання цифрових ресурсів у роботі з дошкільниками, а також подано приклади програмного 
забезпечення, яке доцільно застосовувати в освітньому процесі.

У сучасному інформаційному суспільстві цифрові технології стрімко інтегруються в усі сфери життєді-
яльності, зокрема й в освітній простір. ІТ-компетентність розглядається як сукупність елементарних знань, 
умінь і навичок, пов’язаних із використанням цифрових технологій у пізнавальній і творчій діяльності. Ігрові 
комп’ютерні програми, адаптовані до вікових можливостей дітей 4–5 років, виступають ефективним інстру-
ментом навчання. Для забезпечення результативності застосування ігрових програм у роботі з дітьми дошкіль-
ного віку необхідно дотримуватися низки умов.

У статті висвітлено проблему формування елементарних навичок у сфері ІТ-технологій у дітей середньо-
го дошкільного віку. Розглянуто можливості використання ігрових комп’ютерних програм як засобу не лише 
навчання, а й педагогічного моніторингу сформованості ІТ-компетентностей. Окреслено критерії та показни-
ки, за якими здійснюється спостереження за дітьми під час взаємодії з навчальними іграми. Підкреслено дидак-
тичний потенціал цифрових ресурсів у контексті розвитку логічного мислення, дрібної моторики, пізнавальної 
активності та інформаційної культури дитини. Зроблено висновки щодо доцільності системного впровадження 
ІКТ у практику дошкільної освіти та перспектив подальших досліджень у цьому напрямі.

Ключові слова: ІТ-компетентність, ІТ-навички, моніторинг, цифрова компетентність, інформаційні техно-
логії, діти дошкільного віку, ігрові комп’ютерні програми, інтерактивне навчання.
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MONITORING THE FORMATION OF ELEMENTARY SKILLS  
IN THE FIELD OF IT TECHNOLOGIES IN CHILDREN 4-5 YEARS OLD  

USING COMPUTER GAME PROGRAMS
The article considers the issue of forming IT competence in children of senior preschool age as a component 

of the modern educational process. Particular attention is paid to the organization of monitoring this process, determining 
the criteria and indicators of the formation of IT skills in preschool children. The potential of gaming computer programs 
as an effective tool for the development of cognitive processes, logical and algorithmic thinking, fine motor skills, speech 
and spatial imagination is analyzed. The psychological and pedagogical conditions for the effective use of digital resources 
in working with preschoolers are outlined, and examples of software that is appropriate to use in the educational process 
are also given.

In the modern information society, digital technologies are rapidly integrated into all spheres of life, including 
the educational space. IT competence is considered as a set of elementary knowledge, skills and abilities related to the use 
of digital technologies in cognitive and creative activities. Computer game programs adapted to the age capabilities 
of children 4–5 years old are an effective learning tool. To ensure the effectiveness of the use of game programs in working 
with preschool children, a number of conditions must be observed.

The article highlights the problem of forming elementary skills in the field of IT technologies in children of middle 
preschool age. The possibilities of using computer game programs as a means of not only learning, but also pedagogical 
monitoring of the formation of IT competencies are considered. The criteria and indicators by which children are 
observed during interaction with educational games are outlined. The didactic potential of digital resources in the context 
of the development of logical thinking, fine motor skills, cognitive activity and information culture of the child is emphasized. 
Conclusions are drawn regarding the feasibility of systematic implementation of ICT in the practice of preschool education 
and the prospects for further research in this direction.

Key words: IT competence, IT skills, monitoring, digital competence, information technology, preschool children, 
computer game programs, interactive learning.

Актуальність проблеми. У сучасному 
інформаційному суспільстві здатність орієн-
туватися в цифровому середовищі та володіти 
базовими ІТ-навичками стає необхідною вже 
з раннього віку. Дошкільний період є сенситив-
ним для формування елементарних навичок, які 
згодом можуть стати основою для повноцінної 
цифрової компетентності. У зв’язку з цим осо-
бливої актуальності набуває проблема впрова-
дження інформаційно-комунікаційних техноло-
гій (ІКТ) у процес навчання та виховання дітей 
дошкільного віку.

Значну роль у цьому відіграють ігрові 
комп’ютерні програми, що поєднують 
навчання з грою, сприяючи не лише засвоєнню 
ІТ-компетентностей, а й розвитку когнітив-
ної, мовленнєвої, моторної та соціальної сфер. 
Проте ефективність їх використання потребує 
науково обґрунтованого підходу до моніторингу 
сформованості відповідних навичок. Водночас, 
у педагогічній практиці спостерігається брак 
чітких методик оцінювання рівня сформова-
ності ІТ-навичок у дітей 4–5 років, що зумов-
лює потребу в розробці діагностичних інстру-
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ментів та визначенні критеріїв, індикаторів 
і рівнів їхнього розвитку (Кадемія, 2020, с. 35).

Таким чином, виникає необхідність дослі-
дити, яким чином засоби ігрових комп’ютерних 
програм можуть бути ефективним інстру-
ментом у процесі моніторингу формування 
елементарних ІТ-навичок у дітей середнього 
дошкільного віку, а також визначити особли-
вості побудови такої системи моніторингу 
у відповідності до вікових, психофізіологіч-
них та освітніх потреб дошкільників.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Питання впровадження ІКТ в освітній процес 
дошкільного закладу набуло широкого роз-
голосу в сучасній педагогічній науці. У дослі-
дженнях Л. Шелестової, О. Кононко, Н. Гавриш, 
Т. Поніманської розкрито психолого-педаго-
гічні умови розвитку дитини в інформаційному 
суспільстві та акцентовано увагу на необхід-
ності впровадження інноваційних технологій 
у практику дошкільної освіти.

Окремі аспекти використання комп’ютерних 
технологій у дошкільній освіті досліджували 
Т. Ігнатенко, О. Скрипник, І. Соколова, які 
наголошують на потенціалі цифрових засобів 
у формуванні пізнавальної активності, розвитку 
логічного мислення, уваги та дрібної моторики 
у дітей. Значна увага приділяється також роз-
робці та адаптації навчальних ігрових програм 
відповідно до вікових особливостей дошкіль-
ників (О. Якименко, С. Золотухіна) (Зайцева, 
2019, с. 11).

Останні дослідження в галузі ІТ-освіти для 
дітей 4–5 років акцентують увагу на форму-
ванні елементарних цифрових навичок, таких 
як алгоритмічне мислення, критичне ставлення 
до технологій та етичне використання цифро-
вих інструментів. У статті «Algorithms as a Tool 
for the Formation of Design Skills of Preschool 
Children in the Digital Educational Environment» 
автори Л.В. Вороніна, Е.А. Утюмова та 
Т.В. Слюнко досліджують, як алгоритмічне 
мислення сприяє розвитку проєктних навичок 
у дітей дошкільного віку. Вони пропонують 
трирівневу модель навчання: від копіювання 
за зразком до самостійного планування та реа-
лізації проєктів, що сприяє розвитку логіч-
ного мислення та уяви у дітей. Дослідження 
«Framing adequate digital competence in early 
childhood education» аналізує, як вихователі 
визначають та розвивають цифрову компетент-

ність у дітей. Виділено сім ключових аспектів, 
зокрема: ознайомлення з технологіями, вміння 
їх використовувати, критичне та етичне став-
лення до цифрових інструментів, а також роз-
виток навичок вирішення проблем. Особливу 
увагу приділено балансу між цифровими та 
аналоговими активностями для гармонійного 
розвитку дитини. У рамках проєкту Erasmus+ 
«Blend» дослідники впроваджували викорис-
тання наборів Lego Education WeDo 2.0 для роз-
витку цифрових навичок у дітей дошкільного 
віку. Діти створювали прості роботи, що спри-
яло розвитку навичок програмування, команд-
ної роботи та творчого мислення. Цей підхід 
демонструє ефективність інтеграції робототех-
ніки в ранню дошкільну освіту. Систематичний 
огляд «The Use of Digital Technologies to Develop 
Young Children’s Language and Literacy Skills» 
показує, що інтерактивні електронні книги та 
додатки можуть ефективно сприяти розвитку 
мовлення та грамотності у дітей. Особливо 
ефективними є програми з мультимедійними 
елементами та активною участю дорослих, що 
підвищує залученість дітей до навчального про-
цесу. Дослідження «Developing an Observation 
Tool to Measure Preschool Children’s Problem-
Solving Skills» пропонує використання про-
грамного забезпечення BORIS для кодування 
та аналізу поведінки дітей під час вирішення 
проблем. Цей інструмент дозволяє детально 
відстежувати розвиток навичок критичного 
мислення та співпраці у дітей дошкільного віку 
(Караман, 2020, с. 85).

Разом із тим, питання моніторингу сформова-
ності елементарних ІТ-навичок у дітей дошкіль-
ного віку, зокрема із застосуванням ігрових 
комп’ютерних програм, досліджено недостат-
ньо. У більшості наукових праць розглядається 
переважно процес впровадження ІКТ, тоді як 
аспекти діагностики, визначення критеріїв та 
рівнів сформованості ІТ-компетентностей зали-
шаються фрагментарно висвітленими. Це свід-
чить про наявність суперечностей між потребою 
в ранньому формуванні ІТ-навичок і відсутністю 
комплексного науково-методичного забезпе-
чення процесу моніторингу їхнього розвитку, що 
зумовлює необхідність подальшого дослідження 
цієї проблематики (Якименко, 2019, с. 90).

Мета статті полягає в обґрунтуванні осо-
бливостей ефективності використання ігрових 
комп’ютерних програм як засобу моніторингу 
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формування елементарних навичок у сфері 
ІТ-технологій у дітей 4–5 років, а також розро-
блення критеріїв, показників та рівнів сформо-
ваності відповідних навичок.

Виклад основного матеріалу дослідження. 
Формування елементарних ІТ-навичок у дітей 
дошкільного віку є актуальним завданням 
сучасної дошкільної освіти. З огляду на стрім-
кий розвиток цифрових технологій, зростають 
вимоги до початкового рівня обізнаності дітей 
з інформаційним середовищем. Формування 
таких навичок, як орієнтація в інтерфейсі 
комп’ютерної гри, використання мишки або 
сенсорного екрана, розуміння базових команд 
(натиснути, перетягнути, обрати), розв’язання 
простих логічних завдань, може стати основою 
для подальшого розвитку цифрової грамотності.

Одним з ефективних засобів формування 
зазначених навичок є ігрові комп’ютерні про-
грами, адаптовані до вікових та психофізіо-
логічних особливостей дітей 4–5 років. Такі 
програми поєднують елементи навчання, гри, 
дослідження та самовираження. Вони стиму-
люють пізнавальну активність, сприяють роз-
витку моторики, уваги, пам’яті, логічного та 
критичного мислення.

До числа найбільш ефективних комп’ютер- 
них програм для дітей 4–5 років належать: 
ScratchJr, Busy Shapes, Lightbot Jr, ABCmouse, 
Endless Alphabet, Tiggly (Ігнатенко, 2021, с. 50).

ScratchJr – це візуальне програмне серед-
овище, яке дозволяє дітям створювати прості 
анімації та інтерактивні історії за допомогою 
блокового програмування. Діти вчаться логіч-
ного мислення, вирішенню проблем і творчому 
самовираженню без необхідності володіння 
навичками читання.

Busy Shapes – це розвивальна гра, спрямо-
вана на розвиток логіки, просторового мис-
лення та навичок вирішення завдань. Діти 
взаємодіють з формами, перетягуючи їх у від-
повідні отвори. Інтерфейс інтуїтивний і адапто-
ваний до вікових особливостей малюків.

Lightbot Jr – це спрощена версія гри Lightbot, 
що навчає дітей основам програмування через 
логічні головоломки. Маленькі користувачі 
керують роботом, даючи йому команди (рух, 
стрибок, увімкнення світла), формуючи алго-
ритмічне мислення.

ABCmouse – комплексна освітня платформа, 
що охоплює математику, читання, мистецтво, 

музику, науку. Вона містить тисячі інтерактив-
них занять, які адаптовані до рівня розвитку 
дитини. Додаток має систему мотивації, що 
стимулює навчання через гру.

Endless Alphabet – навчальний застосунок 
для вивчення літер і розширення словникового 
запасу. Діти вивчають слова через анімаційні голо-
воломки та інтерактивні сцени, що сприяє роз-
витку мовлення, пам’яті й фонематичного слуху.

Tiggly – серія навчальних додатків, які поєд-
нуються з фізичними ігровими елементами 
(наприклад, наборами форм або цифр). Про-
грами орієнтовані на розвиток математичних, 
мовних і моторних навичок через активну гру 
та експерименти.

Ці програми сприяють всебічному розви-
тку дошкільнят, поєднуючи навчання з грою 
в інтерактивному цифровому середовищі (Пєш-
кова, 2021, с. 40).

Розглянемо, які саме вміння та навички роз-
вивають ці програми у дітей дошкільного віку 
(4–5 років). ScratchJr розвиває: логічне та алго-
ритмічне мислення, навички вирішення про-
блем, креативність і уяву, вміння планувати дії.

Busy Shapes розвиває: просторове мис-
лення, зорово-моторну координацію, нави-
чки класифікації та порівняння, здатність 
знаходити логічні зв’язки, самостійність 
у навчанні. Lightbot Jr розвиває: аналітичне 
мислення, послідовність дій (алгоритми), 
уважність і зосередженість, основи логіки, 
навички вирішення задач. ABCmouse розви-
ває: мовлення та навички читання, матема-
тичні уявлення, загальну ерудицію (природа, 
наука, мистецтво), музичний слух, мотива-
цію до навчання через систему винагород. 
Endless Alphabet розвиває: словниковий запас, 
фонематичний слух, правильну вимову слів, 
візуальну пам’ять, інтерес до читання. Tiggly 
розвиває: математичне мислення (рахунок, 
форми, числа), мовлення (вивчення слів, ство-
рення речень), дрібну моторику, координацію  
«рука-око», сенсорне та інтерактивне навчання 
(Дурманенко, 2022, с. 25).

Ці програми допомагають гармонійно фор-
мувати когнітивні, емоційні, мовленнєві та 
сенсорно-моторні навички, що є важливими 
для підготовки дітей старшого дошкільного 
віку. У контексті дослідження було обґрун-
товано доцільність використання ігрових 
комп’ютерних програм не лише як засобу 
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навчання, а й як інструменту моніторингу 
сформованості елементарних ІТ-навичок. 
Такий підхід дає змогу виявляти рівень циф-
рової обізнаності дитини в природному для неї 
середовищі – ігровому, без створення стресової 
ситуації оцінювання.

Цифрові ресурси мають бути лише одним 
із засобів у комплексі педагогічного впливу 
(рис.1).

Ефективне використання цифрових ресурсів 
у роботі з дошкільниками потребує дотримання 
певних педагогічних умов, які враховують 
вікові особливості дітей, принципи розвитку, 
безпеки та педагогічної доцільності. Серед 
умов виділяємо - вікову відповідність цифро-
вого контенту. Вибір ресурсів, що відповідають 
психологічним і пізнавальним можливостям 
дітей 4–5 років. Контент має бути яскравим, 
емоційно насиченим, із чіткою структурою 
й короткою тривалістю (до 10–15 хв).  Другою 
педагогічною умовою є педагогічна доцільність 
і цілеспрямованість. Цифрові ресурси мають 
доповнювати навчально-виховний процес, а не 
замінювати живе спілкування. Їх використання 

повинно мати чітку мету: розвиток мовлення, 
логіки, уваги, пам’яті. Третя умова - активна 
участь дорослого. Педагог або батьки повинні 
супроводжувати використання цифрових засо-
бів, допомагати дитині взаємодіяти, поясню-
вати та коментувати. Пасивне споживання кон-
тенту – неефективне. Четвертою педагогічною 
умовою є інтерактивність і ігрова форма.

Використання ресурсів, що передбачають 
активну участь дитини: ігри, завдання, міні-
квести. Ігрова діяльність – провідний вид діяль-
ності в дошкільному віці. П’ятою педагогічною 
умовою є забезпечення психологічної без-
пеки. Відсутність агресивного, страхітливого 
чи перевантаженого інформацією контенту. 
Використання фільтрів, перевірених плат-
форм. Шостою педагогічною умовою є регла-
мент використання: обмеження часу. Не більше 
15–20 хвилин на день для дітей 4-5 років. Пере-
рви для збереження зору, рухова активність 
після роботи з екраном. Сьомою педагогічною 
умовою є індивідуальний підхід. Врахування 
темпу розвитку, інтересів, типу сприймання 
дитини. Деякі діти можуть краще реагувати 

ЦІЛІ: 
Виявити рівень сформованості 

Спростити індивідуальний підхід 
Визначити динаміку  

 

НАПРЯМИ НАВЧАННЯ: 
Робота з мишкою / сенсорним 

екраном 
Розпізнавання об'єктів 

Просте алгоритмування 
(перетягни і встав) 

Розвиток уваги та пам’яті 

ЗБІР ТА ФІКСАЦІЯ РЕЗУЛЬТАТІВ 
Спостереження під час занять 

Заповнення чек-листів 
Фото/відео-матеріали 

Аналіз помилок 

АНАЛІЗ ТА ІНТЕРПРЕТАЦІЯ 
Визначення рівнів розвитку: 

високий / середній / низький 
Порівняння з попередніми 

етапами 

ІНСТРУМЕНТИ: 
Ігрові програми 

 (LearningApps, ScratchJr) 
Інтерактивні тести 
 (Kahoot, Wordwall) 

Мультимедійні завдання 

КОРЕКЦІЯ НАВЧАННЯ 
Індивідуалізація підходів 

Зміна або ускладнення завдань 
Взаємодія з батьками 

Рис. 1. Моніторинг формування Іт-навичок у дітей 4–5 років
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на візуальну інформацію, інші – на аудіо або 
тактильну. Восьмою педагогічною умовою 
є інтеграція з іншими видами діяльності. Після 
цифрових занять – закріплення матеріалу через 
творчість, конструювання, обговорення (Скрип-
ник, 2020, с. 22).

1. Орієнтація у віртуальному середовищі – 
здатність самостійно входити в гру, реагувати 
на візуальні та аудіоінструкції, розпізнавати 
елементи інтерфейсу.

2. Маніпулятивні навички – вміння користу-
ватися мишкою або сенсорним екраном, точно 
виконувати рухи «клік», «перетягування», 
«виділення».

3. Логіко-інтелектуальні дії – здатність до 
аналізу, порівняння, узагальнення під час вико-
нання ігрових завдань (класифікація, пошук 
закономірностей, вибір правильного варіанту).

4. Комунікативна активність – участь у обго-
воренні виконаних завдань, вміння пояснити 
власні дії, елементарне використання термінів 
(комп’ютер, гра, клік, екран).

5. Сформованість мотивації – інтерес до 
роботи з комп’ютером, бажання проходити 
рівні гри, позитивне ставлення до навчальної 
діяльності через гру.

Для реалізації моніторингу можна запро-
понувати кілька ігрових програм українських 
та зарубіжних розробників, зокрема: «Смарт-
ігри», «Навчаємося граючи», «ABCmouse», 
«Starfall», які відповідають віковим особли-
востям та мають дидактичний потенціал. 
У процесі експерименту з дітьми проводиться 

серійне спостереження за виконанням завдань 
у грі, реєструється рівень самостійності, швид-
кість реагування, точність виконання завдань, 
здатність до самокорекції. Як наслідок можна 
виокремити три рівні сформованості елемен-
тарних ІТ-навичок: високий рівень – дитина 
впевнено орієнтується в інтерфейсі, само-
стійно виконує завдання, виявляє стійкий 
інтерес, демонструє логічне мислення та здат-
ність до аналізу; середній рівень – дитина 
потребує часткової допомоги дорослого, вико-
нує завдання з незначними труднощами, про-
являє інтерес, але має труднощі з довільною 
саморегуляцією дій; низький рівень – дитина 
дезорієнтується у віртуальному середовищі, 
виконує завдання лише за допомогою, швидко 
втрачає інтерес або уникає взаємодії з програ-
мою (Дурманенко, 2021, с. 3127).

Отож, моніторинг дозволяє підтвер-
дити ефективність використання ігрових 
комп’ютерних програм не лише як засобу 
навчання, а й як індикатора рівня сформова-
ності ІТ-компетентностей у дітей середнього 
дошкільного віку. Такі засоби дозволяють 
створити індивідуальну траєкторію розвитку 
дитини, адаптувати освітній процес відповідно 
до її можливостей і потреб. На сьогоднішній 
день доцільно впроваджувати систематичне 
використання ігрових ІКТ-засобів у педаго-
гічну практику дошкільної освіти з метою не 
лише формування навичок, але й здійснення 
цілеспрямованого педагогічного моніторингу. 
Важливою умовою ефективності цього процесу 

Таблиця 1
Критерій Показники Високий рівень Середній рівень Низький рівень

Орієнтація 
у середовищі

Здатність самостійно 
користуватись 
інтерфейсом гри

Орієнтується 
впевнено, діє 
самостійно

Орієнтується 
з допомогою 
дорослого

Дезорієнтується, чекає 
підказок

Маніпулятивні 
навички

Використання мишки 
або сенсорного 
екрана

Виконує всі рухи 
точно й самостійно

Потребує допомоги 
під час окремих дій

Не вміє або 
відмовляється 
користуватись 
пристроєм

Логіко-інтелектуальні 
дії

Виконання логічних 
завдань у грі

Розв’язує завдання 
самостійно, 
правильно

Припускається 
помилок, потребує 
підказок

Не розуміє умови, не 
може виконати завдання

Комунікативна 
активність

Уміння обговорити 
виконане, пояснити 
дії, використання 
ІТ-термінів

Вільно пояснює 
дії, використовує 
елементарні 
ІТ-терміни

Відповідає стисло, 
з допомогою 
педагога

Не коментує свої дії,  
не розуміє запитань

Сформованість 
мотивації

Інтерес до ігрової 
програми, бажання 
грати

Виявляє стійкий 
інтерес, ініціативу

Зацікавлений 
частково, швидко 
втрачає інтерес

Не зацікавлений, уникає 
взаємодії з програмою
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є належна підготовка педагогів, забезпечення 
технічної бази та обізнаність батьків з пере-
вагами й обмеженнями цифрового навчання 
дошкільників (Шелестова, 2024, с.150).

Висновки та перспективи подальших 
досліджень.  У сучасних умовах цифрової 
трансформації суспільства формування еле-
ментарних ІТ-навичок у дітей дошкільного 
віку є необхідною передумовою розвитку 
їхньої цифрової компетентності в майбутньому. 
Дошкільний вік, зокрема період 4–5 років, 
є сприятливим для засвоєння базових навичок 
роботи з комп’ютером, розвитку логіко-мис-
леннєвих операцій, формування мотивації до 
пізнавальної діяльності в цифровому серед-
овищі. Ігрові комп’ютерні програми довели 
свою ефективність як педагогічний інструмент, 
що поєднує навчальну та діагностичну функ-
ції. Вони дозволяють не лише організувати 
навчання в ігровій формі, але й здійснювати 
моніторинг рівня сформованості ІТ-навичок 
у комфортному для дитини форматі без тиску 
та стресу. Запропоновані критерії моніторингу 
(орієнтація в інтерфейсі, маніпулятивні вміння, 
логіко-інтелектуальні дії, комунікативна актив-
ність, сформованість мотивації) є інформатив-
ними показниками рівня оволодіння елемен-
тарними ІТ-навичками. Виділення трьох рівнів 

їх сформованості (високий, середній, низький) 
забезпечує можливість диференційованого під-
ходу до подальшого навчання.

Отож, доцільним є використання ігрових 
комп’ютерних програм як засобу моніторингу 
у практиці дошкільної освіти. Це відкриває пер-
спективи для створення методичних рекоменда-
цій для вихователів та батьків, а також розробки 
адаптованих цифрових продуктів, спрямованих 
на розвиток ІТ-компетентностей дошкільників. 
Перспективи подальших досліджень полягають 
у розширенні вікових меж учасників експери-
менту, вивченні впливу різних типів ігрових 
програм на динаміку формування ІТ-навичок, 
а також у розробці інтегрованих моделей циф-
рової освіти дітей дошкільного віку в умовах 
закладів дошкільної освіти. Можемо стверджу-
вати про ефективність використання ігрових 
комп’ютерних програм у формуванні елемен-
тарних навичок у сфері ІТ-технологій у дітей 
4–5 років. Ігрова форма подання матеріалу 
сприяє підвищенню зацікавленості дітей, сти-
мулює їхню активність, формує основи цифро-
вої грамотності, а також розвиває дрібну мото-
рику, увагу, логічне мислення. Для досягнення 
якісних результатів важливим є педагогічний 
супровід, індивідуальний підхід та системність 
у застосуванні комп’ютерних технологій.
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